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ABSTRACT

This article studies the responsive design and user experience (UX) in addition to its status and importance
in web design and development, these being concepts not very well known or extended in Latin America,
although they are currently fundamental factors to achieve Highlight in the supersaturated world of the
internet. For this, the methodology of descriptive research and some aspects of the exploratory methodology
are used, based on a broad reference framework updated to no more than 5 years and a fluid explanation of
the characteristics and applications of the (UX).

Currently the UX and with him, the responsive design has been adopted worldwide as a practically mandatory
standard in the workplace, especially in social networks where you can see ever more impressive and
ingenious demonstrations of application of these concepts.
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RESUMEN

Este articulo estudia el disefio responsivo y la experiencia de usuario (UX) ademas de su estado e importancia
actual dentro del diseno y desarrollo web, siendo estos, conceptos no muy conocidos ni extendidos en
Latinoamérica, aunque actualmente son factores fundamentales para conseguir destacar en el sobresaturado
mundo de la internet. Para esto se hace uso de la metodologia de investigacion descriptiva y algunos apartes
de la metodologia exploratoria, basado en un amplio marco referencial actualizado a no mas de 5 afos y
una explicacion fluida de las caracteristicas y aplicaciones de la (UX). Actualmente la UX y consigo el disefio
responsivo han sido adoptadas mundialmente como un estandar practicamente obligatorio en el ambiente
laboral, sobre todo en redes sociales donde se pueden apreciar demostraciones cada vez mas impresionantes
e ingeniosas de aplicacion de estos conceptos.

Palabras Clave: CSS3; Disefio Responsivo; Disefio Web; HTML5; Usabilidad.

INTRODUCTION

Este articulo se desarrolld bajo la metodologia de investigacion descriptiva, la cual “consiste en la
organizacion de informacion en forma Util y comprensible via indicadores que faciliten la interpretacion del
fendmeno; los analisis multivariados permiten describir a las estructuras mas complejas”, dado la relativa
novedad del tema en el contexto de la region latinoamericana, donde el parametro de disefio responsivo no es
todavia considerado algo obligatorio en el disefio y desarrollo web, esto mismo nos obliga a tomar prestados
algunos parametros de la investigacion exploratoria, con “el objetivo de aclarar los problemas, recoger datos y
formular hipdtesis”," pues las referencias sobre este tema no son muy abundantes en la lengua de Cervantes,
estas metodologias nos permiten una buena percepcion en el funcionamiento de lo investigado en cuanto a
la manera en que se comportan las variables, factores o elementos y el método exploratorio nos permite
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aumentar el grado de familiaridad con fendmenos relativamente desconocidos, obtener informacion sobre la
posibilidad de llevar a cabo una investigacion mas completa sobre un contexto particular de la vida real, todo
esto nos da las pautas para abarcar en su mejor forma el tema del disefio responsivo en el desarrollo web.®?

Asi alrededor de 100 fuentes referenciadas constatan los datos de la importancia del disefio responsivo,
abarcando todo su desarrollo desde el aio 2010 en el que Ethan Marcotte en un articulo que luego fue publicado
en la web A List Apart,” acui6 por primera vez el término Responsive Web Design, explorando a su vez
todos los aspectos que dieron vida e importancia a la experiencia de usuario hoy en dia, y que moldearon el
futuro del disefio web, aspectos como usabilidad, accesibilidad y la interaccion humano - ordenador, mediante
herramientas de consulta en bases de datos académicas como Dialnet, SEDICI, CIDE, GREDOS, CIDUI y SCIELO
entre otras, haciendo uso de Google académico, donde se efectuaron las consultas y se recopilo la informacion
de los autores consultados.

Actualmente el Responsive Web Design es fundamental para ofrecer una experiencia de usuario fluida y
consistente a lo largo de la navegacion en nuestra pagina, como puntualiza,®® el disefio web responsivo nos
ofrece un camino hacia adelante, que nos permite disenar para el reflujo y el flujo de las cosas.

METODOS

La tecnologia nos ha absorbido, de forma ya irremediable aceptamos los dispositivos electronicos como
una parte habitual y fundamental de nuestro dia a dia, es comun llevar con nosotros en todo momento alguna
forma de conectarnos a la red;” el internet, al contrario que los medios tradicionales, nos dio la oportunidad
de convertirnos en prosumidores, productores y consumidores de contenido permitiéndonos trasladar gran
parte de nuestra vida a ella,® la llegada de la generacion Smart (smartphones, smartTvs, etc.) fue un punto de
cambio importante para el diseno web, la necesidad de visualizar la informacion en dispositivos mdviles obligd
al desarrollo de dos versiones de sitios web.®

Anteriormente los sitios web solo tenian que trabajar en monitores, que, aunque variaban sus tamanos la
diferencia no era significativa. Asi surgio la interrogante: ;como hacer que los sitios web funcionaran en toda
esta gran cantidad de pantallas?

Por un tiempo se realizaron sitios web optimizados para las pantallas de los smartphones, estos eran sitios
separados (aplicaciones web) de la web principal. Pero mantener sitios para cada pantalla existente hoy en dia
se hizo simplemente inabarcable, pero estas no son las Unicas pantallas existentes, “la navegacion, utilizando
un tipo u otro de dispositivo, cambia de forma radical la experiencia del usuario y por lo tanto los sitios web
deben adaptarse a todos estos formatos”.® Ante esta problematica se necesitaba una solucion que abarcara
diferentes tamanos de pantalla, una manera de disenar sitios web que se adaptaran al tamano de las pantallas
desde donde se accedia.

RESULTADOS

Marcotte® plantea que el Responsive Web Design (RWD) es un método para disefar sitios web flexibles, que
no se basa Unicamente en anchos de pantallas fijos, sino que es capaz de detectar el ancho de pantalla y ajustar
el disefo para proveer una experiencia de usuario adecuada de visualizacion en cada dispositivo.

EL RWD es donde el disefio flexible y el uso inteligente de reglas de CSS, Hojas de Estilo en Cascada (Cascading
Style Sheets) se unen para ofrecer una experiencia fluida mientras el usuario navega entre sus dispositivos, o,
mejor dicho, “el sitio web debe tener la tecnologia para responder automaticamente al contexto del usuario”.
Q)

Una razén convincente para el uso de RWD es que se crea un sitio web que no sélo se ve bien y funciona
correctamente en los dispositivos que estan en el mercado, sino que probablemente se vera bien y funcionara
en los nuevos dispositivos que estaran disponibles en el futuro.(®

Como se explica en el libro Learning Responsive Web Design,® una ventaja obvia de usar RWD es que
requiere menos esfuerzo y posibilita el mantenimiento futuro, solo es necesario crear un sitio web que se
visualizara de distintos dispositivos, usando el mismo disefio, codigo y un mismo contenido, ademas este ultimo
se vera correctamente no importando el tamano de pantalla donde se visualice.

ELl RWD proporciona disefos personalizados a través de multiples dispositivos. Con solo un Unico documento
HTML, en el cual se aplican diferentes hojas de estilo de acuerdo con el tamano de la pantalla, generando
un sitio web que no solo es independiente de la resolucion y el dispositivo, sino que también se adapta a las
caracteristicas del dispositivo mismo,"" como podemos observar en la llustracion 1, cuando un sitio disefado
en RWD se ve en un navegador de escritorio, muestra un disefio un encabezado y tres columnas, este mismo
se reorganizara en una sola columna con vinculos aumentados para facilitar el tapping, si se muestra en un
smartphone.

La llegada de HTML5
Si bien el disefio de una web responsive es mucho mas complicada que el de una web normal, la llegada del
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HTML5 trajo consigo multiples herramientas y mejoras a los estandares establecidos,? impulsando al RWD y
popularizandolo, tal vez su aporte mas importante fue el de darle al usuario la importancia que se merece como
consumidor y critico del contenido de internet, atrayéndolo mediante métodos visuales soportados bajo CSS3
(Cascading Style Sheets), que con gradientes, sombras y todo tipo de métodos visuales que hacen mas amigable
y fluida la navegacion para que la experiencia de usuario sea la mas satisfactoria posible. 3%

[——————

Ilustracion 1. Disefio Responsive adaptable a multiples pantallas

Debido a la amplia gama de plataformas y dispositivos para soportar, combinado con la gran potencia de
los navegadores moviles, HTML5 se esta convirtiendo en la solucion "write one, run many” que la industria
movil ha anhelado, " gracias ademas a distintos frameworks como lonic, React Native entre otros, que otorgan
accesibilidad a los recursos del hardware y software propios de los dispositivos moviles, podemos hablar
actualmente de aplicaciones hibridas, las cuales reducen los costos de creacion de software, y permiten el
empaquetado de las aplicaciones y su ejecucion en las diferentes plataformas existentes. (117,18

Ejemplos de esto es la aplicacion de sistemas novedosos e inteligentes que aprovechan el potencial de los
dispositivos mdviles junto con la inmensa informacion y recursos provenientes de internet, ya sea en el uso
de Geolocalizacion y trazados de rutas,® el aprovechamiento de protocolos web como el Remote Desktop
Protocol RDP (Protocolo de escritorio remoto),?® y tecnologias mas complejas y completas como las Rich
Internet Aplications RIA (aplicacion de Internet enriquecida) que combinan las ventajas de las aplicaciones web
y las aplicaciones tradicionales.@"

La base de todo, el disefo

EL RWD como su nombre bien lo dice, trata sobre el disefo, sobre el “traspaso de la representacion mental de
la idea creativa a la configuracion deseada del proyecto”, y asi mismo, sobre él se puede aplicar el pensamiento
de disefo y cada una de sus etapas, analizar, disefar, prototipar y validar.® Siendo el disefo el eje fundamental
del RWD, es interesante evaluar cada una de estas etapas y su aplicacion.

e Analizar: El conocimiento en temas de disefio no es suficiente para responder correctamente aun
problema de disefio, es necesario conocer el contexto, los elementos que interactian y pueden
intervenir en el problema para poder proponer soluciones inteligentes y adecuadas,?® “en este nuevo
contexto de usuarios multi-pantallas, los disefadores nos enfrentamos a diversos desafios para lograr
crear experiencias satisfactorias y consistentes”? conseguir una interfaz intuitiva requiere un alto
grado de comprension del comportamiento del usuario objetivo.

e Disefar: El convertir el pensamiento en algo fisico es bastante complejo, se deben tomar en cuenta
factores como los que enumerd Sanchez® la usabilidad, accesibilidad y arquitectura de la informacion,
en lo que se conoce como “Diseo Web Integral” plantean un equilibrio entre la planificacion y el
desarrollo del producto. En esta etapa “el objetivo es huir de las nociones limitadas e inflexibles y
sentirnos libres de explorar”,? con el fin de lograr plasmar de la manera mas fieles nuestras visiones.

e Prototipado: En el ambito de disefo, se debe tener en consideracion la ergonomia, también llamada
”Ingenieria de factores humanos” o “ingenieria psicologica”, como afirman Vasquez et al.? esta
consiste en la disciplina que se ocupa de introducir los “factores humanos“ en el disefo de todo
tipo de maquinas, herramientas e interfaces, con el objeto de optimizar y facilitar su utilizacion, en
esta etapa se debe empezar a construir los disenos planteados en las etapas anteriores, siguiendo a
su vez la Especificacion de Requerimientos ER del proyecto, La ER es un documento que describe las
caracteristicas que debe cumplir un sitio web que va a ser desarrollado o modificado, y se elabora con
el fin de garantizar su cumplimiento.®®

e Validacion: En esta etapa es donde se realiza una revision a todo lo hecho y se confirma que cumplas
con el ER y que represente la vision dada en la etapa de disefo, igualmente esta etapa depende
bastante de las metodologias de desarrollo utilizadas, las cuales definen el producto final, como el
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desarrollo dirigido por modelos, que permite la interoperabilidad entre aplicaciones y plataforma en
que estas se instalen.®

Internet ha cambiado las reglas a los disenadores, los cuales han tenido que acostumbrarse y adaptar
sus contenidos a las nuevas tecnologias, casos como el disefno editorial que se ha visto obligado a trasladar
su contenido a la web para no morir en el olvido,®® la implementacion de nuevos estandares aplicables al
contenido web, su organizacion y forma optima de encontrarlo en la inmensidad de contenido digital,®" o el
del grupo de vanguardia holandés De Stijl, que ha encontrado la oportunidad de transmitir y presentar su estilo
artistico al mundo,®? y aun nivel mas global, la internacionalizacion de los contenidos web, en donde gracias a
la globalizacion y la “omnipresencia” que adquieren nuestras aplicaciones una vez son publicadas, conllevan un
analisis extenso sobre como organizar el contenido para que este sea correctamente visualizado en cualquier
lugar en el mundo.®

No hay que olvidar que el proposito del RWD, y por extension, del disefo mismo, es presentar contenido de
manera agradable al usuario, esto, como afirma Moral en su extendidisimo trabajo, “a su vez ha provocado una
profesionalizacion del sector, junto con la creacion de estandares que facilitan a los internautas la compresion
rapida y eficaz de los sitios web que visitan”, que se puede ver reflejado en distintos sectores, donde se busca
una forma optima en que el usuario interactlie con el contenido, como en el sector salud con la atencion de
pacientes crdnicos (Fortufo, y otros, 2015) y en gran medida en ambientes educativos, ya sea en el control de
tutorias estudiantiles®® o el diseno de la interface movil para una universidad.®>

User Experience UX (Experiencia de usuario)

La experiencia del usuario UX se refiere a “la experiencia que un individuo obtiene cuando interactiia con un
producto en entornos o situaciones particulares sujetos a determinadas condiciones que rigen el sistema, que
pueden afectarla”,® destacando aspectos relevantes como la belleza, la diversion, el placer y el crecimiento
personal que satisfacen las necesidades humanas mediante la interaccion con el producto, este aspecto es
tan importante que multiples organizaciones se han comprometido con mejorar la experiencia del usuario
en la Web, la cual implica considerar a los usuarios y sus diferentes caracteristicas y capacidades dentro del
amplio abanico de perfiles de usuario Web que propone la diversidad humana,®” esta misma diversidad se
refleja principalmente en proyectos con publicos objetivo que provienen de diferentes origenes culturales,
donde se deben de tomar multiples variables extras como las que cita Chu,©®® que sugiere multiples maneras
de evitar el diseno culturalmente insensible, las cuales van desde el analisis de valores culturales consultando
a expertos locales, y la creacion de paquetes de localizacion que incluya las preferencias del publico objetivo
para colores, simbolos, normas sociales y lenguajes bidireccionales.

La UX provee una organizada y eficaz forma para lograr que el disefo responsivo alcance todo su potencial,
siendo asi que a partir de su organizacion y el analisis de sus métodos e interfaces, se permite la ingeniera
inversa a un producto ya terminado, con el fin de obtener el ER seguido durante su desarrollo relativamente
facil,®® igualmente el uso de sus objetos transicionales puede mejorar la forma en que la motivacion influye
en los ambientes de e-learning, como aclara Wiberg“® “It is reasonable to take for granted that motivation
is a key factor for learning and without motivation, it is hard to learn” e incluso la aplicacion de UX se
puede expandir a conceptos incluso contradictorios como la interaccion entre grandes empresas (B2B) “User
experience (UX) is made up of all the interactions a person has with a brand, company or organization”.“)

UX puede aprovecharse también en proyectos como los que menciona Torres“? como la computacion en la
nube y ayudar a que esta tecnologia se pueda implementar con mayor facilidad en distintos sectores, como el
educativo o su aplicacion podria también usarse para atraer nuevo publico o recuperar y fidelizar al actual,
ayudando a mantener la atencion del publico joven, tarea para nada facil, como es el caso en incentivar el uso
de la literatura.®

Accesibilidad

La web se ha vuelto popular y con ella, su acceso relativamente facil, la filosofia misma del internet invita
a que cualquiera pueda consumir el contenido sin importar raza, género, o discapacidad, es por ello que la
accesibilidad web se convirtié en un estandar que trata de reducir la brecha que existe entre los diferentes
usuarios,“ permitiendo que cualquiera logre navegar en internet de la misma forma en que los otros usuarios
lo hacen, la accesibilidad también funciona como una forma de depuracion para mejorar la experiencia de
usuario,® por medio de estudios que buscan identificar falencias en los estandares actuales en los aspectos de
accesibilidad a personas con discapacidades fisicas, nifos y adultos de la tercera edad.“®

“La accesibilidad web como criterio de calidad en los sistemas informaticos y su interés a nivel internacional
dia a dia cobra mas relevancia”,® al ser la internet el medio de interaccion principal, es comin que las
conductas excluyentes de la vida normal, se vean reflejadas en mayor escala dentro de la web, como declara
la W3C citada en Sosa et al.“® “un acceso universal a la Web, independientemente del tipo de hardware,
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software, tipo de red, idioma, cultura, localizacion geografica y capacidad de los usuarios”.

Usabilidad

Similar a la accesibilidad, pero no igual, la usabilidad actia como una medida de la calidad de la experiencia
que tiene un usuario cuando interactla con una pagina web, debido a su importancia se empieza a hablar de
un concepto nuevo llamado “ingenieria de la usabilidad”, este térmico se acufo por primera vez en Digital
Equipment Corporation, como explica Cancio et al.“” para “referirse al conjunto de conceptos y técnicas que
permiten planificar, realizar y verificar los objetivos de la usabilidad de un sistema.”

Una de las aplicaciones de este nuevo término en este concepto, es su uso en la recreacion de la experiencia
de usuario mediante los archivos de acceso del sistema que, manipulandolos mediante Javascripts, logramos
reproducir los pasos del usuario dentro de nuestra web, dandonos datos y estadisticas mucho mas precisas que
los medios normales.

Igualmente la Ingenieria de la usabilidad se puede aplicar para obtener datos sobre otras practicas de
desarrollo web, tales como los CAPTCHA, y ver su relacion costo beneficio en cuanto a UX se refiere,®" también
se puede aplicar en muchos otros casos, como el analisis de en sitios web de la interaccion de los usuarios,®?
la aplicacion de esta en planes de estudio ya establecidos en busca de mejorar la calidad y actualizar los
conocimientos que adquieren los estudiantes en algunos cursos, como en Ramirez®® y analizar los resultados
de cambios en la web, desde reestructuracion completa de la pagina, a caracteristicas mas simples como la
implementacion de redes sociales.®¥

Usualmente para comprobar la usabilidad de un sitio se realizan los llamados test de usabilidad, que
consisten en pruebas sobre como el usuario utiliza el sitio o la aplicacion y en base a los resultados, realizar las
respectivas mejoras.®>

CONCLUSIONES

La popularizacion y democratizacion de la web la ha llevado a un plblico cada vez mas variado y ha
incentivado la competencia puesto que aumenta el nimero de usuarios y desarrolladores con acceso a internet.
La aplicacion de ello puede ser vista en cualquier sector, los usuarios, aunque poseen necesidades diferentes,
quieren sentirse seguros y comodos con la aplicacion que usen.

Todo esto trae consigo el problema de mantener al usuario centrado en nuestro contenido, aunque esté
siendo bombardeado con informacion constante de paginas y aplicaciones, las cuales también estan en la lucha
por su atencion. Toda esta competencia ha llevado a los disefadores a tener en cuenta la aplicacion de una
experiencia de usuario (UX), junto con sus variables de usabilidad, eficacia, eficiencia y satisfaccion de uso, nos
demuestran que mas que solo una opinion del usuario sobre nuestra aplicacion o sitio web, es mas importante
gue eso, es un factor determinante que de ser dejado a un lado, podria condenar nuestro sitio y costarnos horas
de trabajo en tiempo desperdiciado.

Hace afos se demostro que el disefo responsivo y la experiencia de usuario son la mejor forma destacar y
ofrecer un contenido de calidad, destacando también varios beneficios como reduccion de costos, eficiencia en
la actualizacion, mejora en la usabilidad, capacidad de adaptacion de la interfaz, reutilizacion de imagenes,
videos y otros medios, tamaio relativo y una Unica direccion del sitio web (URL), que nos permiten destacar en
el basto ecosistema de la internet, sobre todo después de la llegada del HTML5, su aplicacion se hace urgente
en nuestros proyectos y se llama la atencion a las universidades e institutos para que actualicen sus planes de
estudio y empiecen a ensenar estandares actuales.
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